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RESUMO
Este relatório visa expor as minhas experiências de trabalho durante o estágio curricular, 
realizado no estudio e27 (Berlim), como etapa final de avaliação do Mestrado em Design 
Gráfico e Projetos Editoriais da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto. Entre 
essas vivências multidisciplinares, destacaram-se três projetos: a proposta para o novo site 
do e27; o projeto filantrópico Berlin Mondiale, no qual foi redesenhada a identidade do 
projeto com novo logotipo, site e elementos corporativos; e, por fim, Smart Wins, uma start-
up berlinense que, em pareceria com o estúdio, desenvolveu uma aplicação e um sensor 
atuador que verifica e controla o sistema hidráulico doméstico do usuário. Com esses três 
trabalhos, buscou-se questionar os processos de usabilidade de um produto digital e de 
como os elementos mínimos de design influenciam as escolhas e a interação do usuário, 
bem como defender um design limpo de supérfluos por ser a decisão mais apropriada para 
aqueles casos. Entender as perspectivas e as necessidades locais foram fundamentais na 
construção de cada projeto.
Palavras chave: usabilidade, design gráfico, branding, design web, design de interação.
ABSTRACT
This report aims to expose my work experiences during the internship at e27 (Berlin), as the 
final stage of evaluation of the Master in Graphic Design and Editorial Projects of the Faculty 
of Fine Arts, University of Porto. Among these multidisciplinary livings, three projects stand 
out: The proposal for the new website of the studio e27, the Berlin Mondiale philantropic 
project, which has been redesigned the identity of the design with new logo, website and 
corporate elements; and, finally, the Smart Client Wins a Berlin start-up, in partnership with 
the studio, has developed an application, and an actuator sensor that checks and controls 
the domestic hydraulic system user. With these three works, we sought to question the 
usability of processes of a digital product and how the minimum design elements influence 
the choices and user interaction, and defending a clean design superfluous to be the most 
appropriate decision for those cases. To understand the perspectives and local needs were 
fundamental in the building of each project. 
Keywords: usability, graphic design, branding, web design, interaction design.
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Como parte do segundo ano do Mestrado em Design Gráfico e Projetos Editoriais da 
Faculdade de Belas Artes do Porto, optei por desenvolver um estágio curricular como 
elemento principal de avaliação.
A empresa escolhida para executá-lo foi o estúdio de design e27, situado em Berlim, 
Alemanha. O programa teve início em setembro de 2015 e se prolongou por seis meses, até 
fevereiro de 2016. 
Em meados dos anos 90, o estúdio foi criado para abranger as diferentes áreas do design, 
incluindo web, gráfico, corporativo e de produto em um ambiente consolidado sob o 
comando dos designers Fax Quintus, Tim Brauns e Hendrik Gackstatter. 
O nome tem como inspiração a invenção de Thomas Edison, o Parafuso Edison, mecanismo 
de ajuste ou de fixação de uma lâmpada incandescente, desenvolvido em 1909. E27 é a 
medida do diâmetro (27mm) do conector da lâmpada. 
Portanto, o nome do estúdio diz muito sobre o que ela faz. Com uma boa repercussão 
na imprensa, as luminárias se tornaram o produto pelo qual as pessoas mais lembram-se 
do e27. No entanto, no que concerne ao design de produto, mantendo um balanço entre 
estética e função, a produção não atém-se aos objetos de iluminação, mas também cadeiras, 
poltronas, troféus, prateleiras, etc.
No mesmo ambiente em que a e27 está alocada, compartilham do espaço outras duas 
empresas: a re-produkte, responsável por operações comerciais, e a i-mmersive, que 
cria óculos e aplicações de realidade virtual. Ambas são empresas satélites que também 
pertencem aos três designers.
No e27, no período de setembro de 2015 a fevereiro de 2016, havia 14 profissionais 
ativos: os três acionistas Quintus, Brauns e Gackstatter que também fazem a prospecção 
comercial e a gestão de projetos, dois desenvolvedores de web, um designer de 
produto, um estudante contratado, dois diretores de arte, uma secretária, três estagiários 
e um aprendiz. Dos estagiários, eu era o único que não estava inserido diretamente no 
departamento de design de produto, portanto éramos os diretores de arte e eu a fazer os 
trabalhos de design gráfico.
A maior parte da observação descritiva que se verá neste relatório tem como base 
metodológica os casos de uso, usados em análises de sistemas para identificar, clarificar 
e organizar requerimentos do sistema. É o que Alan Cooper (2014) chama de uma “técnica 
baseada na exaustiva descrição dos requisitos funcionais do sistema, comumente de uma 
natureza transacional, focando nas ações de um usuário de nível baixo e acompanhando 
como este sistema responde” (p. 103). A análise transacional estuda a forma como as pessoas 
pensam, sentem, reagem e se relacionam com aquele sistema ou produto. Os testes foram 
feitos internamente com pessoas do próprio estúdio.
1 — INTRODUÇÃO
13
Este relatório será dividido em três partes:
INTRODUÇÃO - em que apresentarei e justificarei o MDGPE, justificando e fundamentando 
a minha opção em desenvolver um estágio neste ano letivo. Farei uma abordagem ao meu 
percurso acadêmico e profissional e os meus objetivos perante este estágio curricular. 
Falarei um pouco também da empresa e da hierarquia organizacional.
PROJETOS - aqui apresentarei, descreverei e avaliarei três trabalhos que produzi durante 
o estágio, seja sozinho ou em parceria com os diretores de arte. De forma a perceber o 
meu papel na relação empresa-designer-cliente, farei uma crítica do processo de cada um 
dos projetos. 
CONCLUSÃO - Após a investigação teórica e a apresentação dos projetos práticos, aqui 
convém fazer um resumo crítico do que foi a experiência e como os conceitos e processos 
desenvolvidos ao longo dos seis meses levantaram questões e inferiram soluções.
À parte dos trabalhos em que apresento aqui, todos os processos que passei, desde morar 
em outro país a pequenos procedimentos organizacionais, serviram para complementar a 
experiência que tive e me fez amadurecer profissionalmente.
1.1 — INÍCIO
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O Mestrado surgiu como evolução na minha trajetória profissional com o fim de fomentar 
meu conhecimento em design. Os estágios que fiz desde a época em que cursava 
Jornalismo na Universidade de Fortaleza sempre foram em design gráfico. Portanto, a 
minha carreira se desenvolveu na área durante os cinco anos em que estive no Jornal O 
Povo em que pude paginar e participar da produção gráfica do jornal diário. Após algum 
tempo, fui convidado para integrar a equipa das revistas e projetos especiais na qual era 
o designer responsável e logo cresceu para uma equipa de quatro colaboradores só para 
a parte gráfica. 
O Jornalismo teve influência significativa no meu trabalho, mas reiterou o meu desejo de 
aprender design em uma instituição universitária com o objetivo de fundamentar a minha 
formação em novos, mais diversos e aprofundados conhecimentos na área. 
Mais especificamente, o meu interesse em design digital me fez parar para questionar o 
futuro da comunicação neste momento em que nossa cultura e hábitos estão em contante 
evolução. Os usuários das mídias digitais, sites e afins, podem partilhar de um mesma 
experiência ao mesmo tempo em qualquer lugar no mundo. É pensando nisto que eu queria, 
mesmo sendo o Mestrado focado no design para papel, otimizar as qualidades do design 
gráfico em atributos a serem usados no meio digital, numa combinação de comunicações 
auditiva, visual e cinemática conectadas para formar um corpo coerente de informações.
Portanto, vi que o plano de estudos do curso me concederia a possibilidade de fazer 
trabalhos de caráter prático e experimental e conciliá-los com os fundamentos teóricos e 
metodológicos. As experiências de trabalho anterior juntaram-se com o que o curso havia 
me proporcionado dando-me um bom preparo para me reinserir no mercado de trabalho, 
agora com uma visão mais crítica e atual sobre design.
Com uma abordagem díptica de absorver e repassar conhecimentos sobre o modus 
operandi e os processos, a decisão de fazer um estágio pareceu-me, ao mesmo tempo, 
sagaz e pertinente, tendo em vista que eu me recolocaria como um profissional em 
um novo país, uma nova empresa e em um novo contexto. Uma oportunidade de me 
autoavaliar e rever conceitos preexistentes com relação ao meu trabalho com o intuito de 
aplicar a investigação desenvolvida no trajeto acadêmico à prática profissional.
16
Re-light lamp é uma dos candieiros desenhados no estúdio e27.
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O estúdio de design e27 tem mais de 20 anos de experiência no mercado alemão e é 
comandado pelos designers Fax Quintus, Tim Brauns e Hendrik Gackstatter. Baseado 
em Berlim, e27 foi criado para abranger as diferentes áreas do design, incluindo web, 
gráfico, corporativo e de produto em um ambiente consolidado no mercado. Dentre 
os clientes de maior relevância estão Carmeq, Deutsche Filmakademie, Pulpo, Ebee, 
Volkswagen, Marco O’Polo e DFFB (Deutsche Film und Fernsehakademie Berlin).
No geral, a agência tem um olhar sobre design em que prima um olhar para funções 
inteligentes e soluções simples. O valor acrescentado reside no potencial de combinar 
a abordagem metódica de projetos multimédia com o desenvolvimento de processo 
aplicado a produtos tridimensionais.
A abordagem do estúdio tem forte influência no design industrial alemão, a escola 
de Bauhaus e vê-se principalmente pelas linhas simples e geométricas das peças de 
iluminação que mantêm o equilíbrio entre o design e a funcionalidade. 
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— 
A e27 é um estúdio 
de design que atua no 
mercado desde 1994 e 
é mais conhecido por 
fazer design de produto 
(como luminárias, 
cadeiras, mesas e 
outros produtos). Mas 
também tem clientes 
que o procuram para 
design corporativo, 
gráfico e web design.
20
Figura 1: fac-símile da homepage do site www.e27.com.
Figura 2: display com os trabalhos de destaque.
Figura 3: caixa fi xa.
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O primeiro contato que tive com a e27 foi através do website deles, onde pude conferir os 
trabalhos e saber um pouco mais sobre o tipo de design que lá é produzido. Ao chegar 
para fazer o estágio que este relatório se refere, logo me foi dada a oportunidade de 
redesenhar o site supracitado. Portanto, trato aqui os três designers acionistas da empresa, 
Quintus, Brauns e Gackstatter como os clientes do projeto. A seguir, faço uma avaliação 
do site antigo, uma descrição da minha proposta e como evoluiu ao longo de diversas 
reuniões e uma crítica do resultado antecipado.
CASO
O site e27.com (Figura 1) tem sólida construção e um grande acervo com todos os trabalhos 
feitos pela empresa. Com um fundo cinza escuro, os elementos da página principal aparecem 
em caixas brancas com sombras duras que simulam uma perspectiva. Há dois menus: um 
lateral com as quatro categorias (corporate, web, produkt, plus) que se subdividem em um 
contexto dropdown com todo o acervo de trabalhos já feitos; e um superior ao lado do 
logo da e27 que juntos estruturam as informações sobre a empresa (kunden, über, presse, 
kontakt)1. Para melhor e mais rápida apreciação do produto pelo usuário, terá de existir um 
processo de decodifi cação da informação para que possa ser criada uma hierarquia. Isto 
pode ser obtido, como diz Cooper (2014), “usando diferenças em atributos visuais (grande 
vs. pequeno, claro vs. escuro, topo vs. fundo, etc)” (p. 125). Os menus não mostram um 
contraste evidente, têm praticamente o mesmo tamanho e forma. Mas os elementos que os 
compõem possuem diferenças sutis (o fato de estarem unidos no topo, enquanto no menu 
lateral os botões estarem mais separados) que transmitem o estado funcional de ambos. 
No centro esquerdo da página (Figura 2), uma caixa branca quadrada divida em 16 outros 
quadrados menores é o display dos principais trabalhos do estúdio. Colada a esta caixa, 
há outra de altura maior onde são apresentadas mais informações sobre um dos trabalhos 
da primeira caixa quando o rato está sobre a imagem. Uma terceira caixa (Figura 3) mantém 
um conteúdo fi xo em comemoração aos 20 anos da empresa em 31 de maio de 2014. Em 
um segundo nível, há sempre uma grande imagem ao fundo e a estrutura das caixas 
permanece quase igual, sendo que as duas primeiras caixas se juntam para formar uma 
coluna de conteúdo mais larga. A tipografi a usada é a e27-Laufext e a e27-Headline que 
foram criadas no estúdio para uso corporativo. 
1 Em tradução livre: cliente, sobre, imprensa e contato.
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Figura 4: fac-símile de parte da long page 
inicial do site de referência www.moccu.com.
Figura 5: slides iniciais na primeira versão do carrossel do novo site criado para a e27.
Figura 7: detalhes da grelha.
Figura 6: simulação de como seria o carrossel 
com as imgens escondidas por trás das frases.
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BRIEFING
Jo Lowndes, em um artigo para o site de notícias sobre design It’s Nice That, fala sobre a 
importância da colaboração para um obter um bom trabalho:
“Colaboração é fundamental para um brainstorm, e, para manter-se verdadeiro 
ao propósito deste processo, é preciso que as diferentes perspectivas na 
sala sejam propriamente ouvidas para que elas possam colidir e se construir 
em cima” (Jo Lowndes, It’s Nice That, acessado em 12/05/2016). 
O briefing do projeto foi discutido em reunião com os clientes, comigo e o diretor de arte 
do estúdio, e pedia uma simplificação visual e de conteúdo do site antigo da e27. O novo 
site deveria conter as informações mais relevantes em uma só página (one page layout 
ou single long-page). Um segundo nível poderia ser construído para mostrar detalhes 
dos trabalhos, mas a ideia é que a maior parte do conteúdo possa ser visto já na página 
inicial. O site da agência digital Moccu (Figura 4) foi sugerido como uma referência, mas a 
liberdade criativa esteve sempre clara para todas as partes. Imagens que tomassem todo 
o ecrã e frases de efeito também surgiram como uma possibilidade. 
CRIAÇÃO
Com isto em mente, parti para pôr as ideias em prática. A início, teríamos um carrossel 
(Figura 5) que alternava os quatro cartões em ecrã cheio que continham frases de efeito. 
As frases que foram criadas por mim eram:
ALL THE GREAT IDEAS CAN BECOME REAL (Todas as boas ideias podem se tornar reais)
IMAGINE A PRODUCT AND WE’LL DESIGN IT (Imagine um produto e nós o desenharemos)
BUILD YOUR CORPORATE SITE FROM SCRATCH (Construa seu site corporativo do princípio)
FUNCTIONAL SOLUTIONS FOR PAPERWORK (Soluções funcionais para a papelada)
A ideia do carrossel de frases era que elas pudessem explicitar as categorias dos serviços 
que a empresa faz: design de produto, web design e design gráfico. A primeira frase seria 
mais livre, deixando espaço para inserir o conceito dos workshops em design thinking que 
ocorrem esporadicamente. A fonte manteve-se a mesma (e27-Headline), tudo em caixa 
alta para um efeito impactante (e “americanizado”, segundo eles apontaram) e cores neon 
ao fundo. Quatro botões de navegação situavam-se na parte inferior dos cartões.
Em um segundo momento, surgiu a ideia de esconder atrás de cada cartão uma imagem 
de acervo dos trabalhos relacionadas à respectiva frase (Figura 6). Ela apareceria junto 
com um pequeno box de texto e só seria revelada quando o usuário clicasse no retângulo 
ao lado direito. A disposição destes elementos e de toda a página inicial seguia uma 
24
Figura 8: a primeira versão da página inicial do site
Figura 9: rascunho do 2º nível, 
mostrando um dos trabalhos 
de design de produto
Figura 10: visão geral da 
página dos trabalhos feitos 
pelo estúdio dispostos 
cronologicamente
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grelha de quatro colunas de 310 px (na versão para desktop), deixando livre uma margem 
de 70 px em cada um dos lados (Figura 7). Esta margem servia para abrigar no lado 
esquerdo superior um menu hambúrguer que ao ser clicado sobrepunha uma caixa de luz 
com quatro categorias: work, partners, team, contact. 
No centro superior, o logo flat da e27 com uma leve sombra, e no canto esquerdo do cartão 
os botões para alternar entre os idiomas inglês e alemão. Funcionalmente, quando dava-se a 
rolagem para baixo, o logo teria uma animação em que diminuiria de tamanho e mudaria de 
localização para abaixo do menu hambúrguer. Ambos acompanhariam a rolagem mantendo-
se fixos em sua posição. Outro elemento que apareceria da direita para a esquerda na 
margem direita no canto inferior era uma seta indicativa para cima, mas somente se revelaria 
quando a rolagem fosse oposta e, quando clicado, o botão levaria para o topo da página.
Para além do carrossel, logo abaixo, um conteúdo com interatividade mouse over que 
consistia de quatro palavras: CREATE, MAKE, REFRESH, CHANGE. Quando o rato passava 
por cima, elas eram substituídas por: your brand, your product, your site, your look. O 
conceito principal era vender os serviços tendo em mente o usuário, pois um problema 
recorrente era que o site antigo não apresentava exatamente o que a empresa fazia. A 
ideia, no entanto, foi deixada de lado ao decorrer do processo de criação e aprovação.
Em sequência, vinham as seções principais: uma seleção de quatro trabalhos em destaque 
(Worked On), antigos e atuais clientes (Loved by), o grupo de colaboradores (Cared by) e 
os contatos da empresa (Found at). No final da página três botões em drop down ficavam 
centralizados na página: “Clipping”, um slideshow de imagens de revistas e outras medias 
nas quais aparecem produtos da e27; “Press”, uma lista com os press kits de alguns 
produtos; e “Impressum”, algo obrigatório em todos os sites com domínio alemão que 
contém informações legais. Assim finalizava-se a single long-page. (Figura 8)
Para um segundo nível, propus uma página com detalhes de cada um dos trabalhos com 
o título, um pequeno texto e as imagens em sequência vertical, tudo centralizado. Ao 
final o press kit daquele produto e logo abaixo imagens de seis trabalhos relacionados 
respeitando uma grelha de três colunas (Figura 9). Ainda seguindo esta grelha de 
páginas secundárias, uma página infinita (como, por exemplo, a do Google Imagens) com 
imagens dos trabalhos seria a proposta para algo que foi falado na primeira reunião: a não 
segmentação dos projetos (Figura 10). 
26
Figura 11: versão revisada da homepage do site e27
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APRESENTAÇÃO
O primeiro draft foi apresentado aos três acionistas. Na reunião, o caminho pareceu correto, 
mas algumas mudanças foram propostas. Ao logo de duas semanas discutimos soluções 
para chegarmos a decisões (Figura 11). Abaixo, uma lista do que foi mudado:
— o conceito do slideshow inicial de algo vendável para frases com teor revolucionário: 
SURPRISE YOURSELF AND REVOLUTIONIZE YOUR IDEAS (Surpreenda-se e revolucione 
suas ideias), DESIGN THE EVOLUTION IN YOUR OWN ENVIROMENT (Desenhe a evolução 
no seu próprio ambiente), IDEALIZE A PRODUCT AND BRING IT TO LIFE (Idealize um 
produto e dê-lhe vida) e SUBVERT THE LOOK OF YOUR COMPANY (Subverta o visual 
da sua companhia);
— as imagens escondidas agora remetiam a invenções futuristas que se imaginava nos 
anos 1960. Um pouco a ver com o fato dos três designers, Quintus, Braun e Gackstatter, 
terem uma personalidade geek que os une;
— o logotipo, antes um quadrado amarelo com “e27” descentralizado para a direita, agora 
é a representação de um cubo e fica localizado permanentemente na margem esquerda 
substituindo o menu hambúrguer;
— o menu agora já não é um quadrado branco, mas surge com uma animação em que o 
cubo, citado anteriormente, é ampliado para o centro da página enquanto o background 
escurece. Os seis lados do cubo correspondem a uma secção do site: Works, Partners, 
Team, Contact, Shop e News;
— a altura das divisões de secções diminuiu pela metade (512 px);
— a apresentação dos trabalhos em Worked On, na página inicial, já não é edge-to-edge 
e ganhou fundos coloridos, além de ter as legendas reduzidas em tamanho;
— a página secundária com as informações dos trabalhos agora possuíam um slideshow de 
fotos na horizontal onde as margens são utilizadas para ter uma prévia da próxima imagem. 
(Figura 12) A página geral de trabalhos possui agora uma barra de navegação no topo para 
que o usuário possa selecionar a categoria de trabalhos que ele quer ver (Figura 13). 
 
28
Figura 12: Página que serve de referência para 
um nível secundário do site.
Figura 13: Página geral de trabalhos
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DESENVOLVIMENTO
Com todas as mudanças feitas, seria o caso de ter um acompanhamento mais intenso 
do chefe do departamento web, Hendrik Gackstatter, para unirmos os pensamentos e 
decidirmos o que é possível e o que não é. Mais ainda, o que é viável e intuitivo para o 
usuário. Aqui nesta subsecção avanço algumas versões para acompanhar a evolução de 
todo o processo de suavização e coesão da página.
A fonte que estava sendo utilizada para textos pequenos, e27-Lauftext, não oferecia ao 
usuário uma boa leiturabilidade. Depois de alguns experimentos em conjunto com os 
outros dois membros da equipa, encontramos na Avenir Next um alívio para o peso da 
página e um bom contraste com a e27-Headline. (Figura 14)
Uma nova secção, chamada Up To Date, foi criada para manter o usuário atualizado sobre 
as notícias da empresa. Situada logo abaixo de Worked On, ela não obedecia à grelha de 
quatro colunas da página inicial, mas sim à de três, das páginas internas, mas ainda assim 
mantinha-se centralizada e simétrica. O objetivo era dinamizar a navegação ao quebrar o 
ritmo de hero images em sequência.
Novas imagens para apresentar a equipa foram feitas. Nela, sob o efeito de mouse hover 
nas fotos, uma frase da escolha do colaborador aparecia junto com seu nome e cargo. A 
chamada para designers que quisessem se juntar à equipa foi melhor pensada e diminuiu 
de tamanho, logo abaixo do mosaico de fotos.
Em contatos, foi adicionado um texto introdutório sobre a empresa centralizado logo abaixo 
do mapa e os dados de morada, os telefones e o endereço de e-mail inseridos como um 
bloco de texto alinhado à esquerda na primeira coluna. Suprimiu-se o botão Clipping por 
motivos legais. As fotos das revistas teriam que ser aprovadas pelos respectivos grupos 
de comunicação para que pudessem ser veiculadas no site.
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Figura 14: versão final da homepage do site e27
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PENSAMENTOS FINAIS
O site do e27 tinha grandes promessas desde o início. Poderia ser o meu grande projeto 
naquele estúdio, pois projetaria os 20 anos no mercado para algo atual e marcasse sua 
identidade de forma contundente. É difícil dizer se Berlim absorve as tendências mundiais 
ou se é ela que as cria, mas na pesquisa dos outros sites de agências, vi que eles pareciam 
todos iguais em estética.
No desenvolvimento do projeto, percebi que o que contava era a opinião de cada um 
dos três designers sobre a página, uma luta de egos. Senti que não condizia com a 
minha pesquisa sobre o design web para agências, nem com a fuga das tendências a 
qual eu baseei minhas escolhas. Aquilo foi se transformando em um extremo onde nem 
abriam para novas possibilidades de um design mais “americanizado”, nem buscavam a 
simplicidade do conservador, influente e tradicional rigor do design alemão que se reflete 
mesmo na comunicação visual da cidade (cartazes, placas de rua, etc.) tão multicultural. 
Portanto, tendo em mente que é necessário priorizar as diferenças de cada público, acatei 
o que foi sugerido. Com a apresentação do projeto consegui explicar funcionalidades 
que permaneceram na versão que estava a ser construída. Esta foi a primeira vez que eu 
experimentei o Keynote como ferramenta de apresentação, onde consegui simular em 
vídeo as funcionalidades e interações da página inicial e das subpáginas.
Um dos primeiros projetos que me foi repassado no estúdio, o site ainda estava em 
construção quando terminou o meu programa de estágio. Poucas coisas ficaram do que 
eu desenhei, mas o exercício foi de suma importância.
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Berlin Mondiale é um 
projeto do Conselho 
das Artes de Berlim 
(Kulturnetzwerk 
Neukölln), com o apoio 
consultivo do Conselho 
de Refugiados de Berlim. 
Só em 2015, 1.1 milhão 
de refugiados oriúndos 
do Oriente Médio e 
de países africanos 
chegaram à Alemanha.
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Figura 15: Logo antigo de Berlin Mondiale que não condizia inteiramente com o que se queria
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O número muito alto de refugiados trouxe consigo o desafio de integrar essas diferentes 
comunidades com a sociedade alemã por meio de expressões artísticas. O projeto tinha 
como participantes crianças, adolescentes e jovens adultos. No estúdio, foi-me dada a 
oportunidade de refazer o logo do projeto em um momento histórico e oportuno, o que 
fez o trabalho ter um artigo no site PAGE Online. Foi produzido não somente o logo, 
mas outros elementos que ajudaram a criar a identidade visual: foto de perfil e capa da 
página do Facebook, carta-convite, cartão de visitas e um novo website. 
CASO
Sabine Kroner, coordenadora de projeto em Berlin Mondiale, veio à e27 para reformular a 
identidade visual do projeto. O antigo logo consistia numa fonte pesada e sem serifa (algo 
similar à Ural) com cantos arredondados preenchida com um gradiente com as cores do 
arco-íris e embaixo o lema Flüchtlinge & Kulturinstitutionen: Zusammenarbeit in den Künsten 
(Refugiados e instituições culturais: cooperação nas artes, tradução livre).
Segundo Sabine, o logo corrente (Figura 15) não condizia com a diretriz que o projeto 
propunha. Com toda a questão dos refugiados a acontecer à época, eles teriam mais 
destaque na mídia e seria uma boa oportunidade para alinhar o projeto com a marca. 
A projeção dos acontecimentos e a seriedade do assunto contrastavam com a imagem 
colorida do logo. Portanto, coube a mim, depois da reunião com a cliente, perceber uma 
maneira de identificar o que é feito no projeto e transformar o sentimento de acolhimento 
que eles queriam passar em algo visual. 
BRIEFING
Na primeira conversa com o atendimento da e27, Tim Brauns, a ideia que me foi repassada 
pedia para fazer uma nova identidade visual (rebranding) e também peças para a imagem 
corporativa. Na reunião com Sabine Kroner, o conceito ficou ainda mais claro. Eles queriam 
uma imagem mais contemporânea, que fizesse uma ligação séria com o assunto, mas que 
não fosse demasiada agressiva ou sisuda, já que é um projeto que trabalha diretamente 
com arte. A liberdade foi dada para a criação de um logo que refletisse isso, desde que 
houvesse uma versão com e outra sem o lema supracitado.
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Figura 16: Primeira opção e suas variações para a identidade do projeto
Figura 17: Elemento corportativo a ser usado em cartas, documentos ofi ciosos, newsletter, etc.
Figura 18: Imagem a ser usada como foto de perfi l nas mídias sociais do projeto.
Flüchtlinge und Kulturinstitutionen: Zusammenarbeit in der Künsten
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CRIAÇÃO
Nas primeiras tentativas tentei variantes de fontes em negrito com serifa e também fontes 
estendidas dentro de uma caixa. Logo depois, surgiram as opções que cito logo abaixo. 
Tendo o pensamento de que deveria seguir uma estrutura clássica, procurei criar algo que 
transmitisse o sentimento de acolhimento.
OPÇÃO 1
A primeira proposta tem a ver com a imagem de um adulto ao lado de um jovem. A fonte 
Domaine Display é serifada e possui alto contraste. O itálico dá-lhe detalhes curvos que a 
fazem parecer menos pesada ainda que aqui ela esteja sendo usada em Black Italic. O nome 
do projeto é escrito em uma linha só, sobreposto a um retângulo verde neon (#00ffb5 ou 
R-0 G-255 B-181, cor melhor reproduzida em ecrãs) que tem, aproximadamente, um terço 
da altura de x do tipo de letra. A extremidade esquerda da barra se prolonga para além do 
nome com uma leve curvatura que imita a terminação da letra “t” da fonte Domaine. Acima 
disto, saltam os dois pingos dos “is” em Berlin e em Mondiale que, juntos com a terminação 
da barra, fazem alusão a duas figuras humanas. Abaixo da linha verde, é apresentado o 
lema do projeto e a fonte utilizada é a Avenir Light pois apresenta boa legibilidade e altura 
de x parecida com a Domaine. O contraste de peso e estilos das fontes serifadas e não 
serifadas ajudam a perceber-se melhor a diferença título/lema (Figura 16).
Os elementos corporativos, a barra e os pingos, funcionam sozinhos, pois remetem a 
uma imagem acolhedora e colaborativa. Foram criados uma imagem de perfil para mídias 
sociais, uma base decorativa para documentos institucionais, a versão em preto e branco 
para impressões rápidas e uma versão negativa para fundos escuros (Figura 17). Esta 
representação é melhor entendida na variação imagética para as mídias sociais (Figura 18).
No entanto, apesar da cor verde neon ser contemporânea e remeter a algo permissivo 
e aberto, o logo pode passar uma imagem de algo sério demais devido ao conjunto de 
fontes utilizado, algo como uma marca de grupo de comunicação. 
38
Figura 19: Conceito do processo de abertura da caixa que forma o ícone do novo logotipo.
Figura 20: Segunda proposta do logo com o lema do projeto
Figura 21: Joseph Thorarinn, 
The Nature of the Enemy, 1941
Figura 22: Von Phul, Phil, 
Stamp out the Axis, 1941
Figura 23: John Mathews,  
Just a scratch, 1936
Berlin 
mondiale
Flüchtlinge und Kulturinstitutionen Zusammenarbeit in der Künsten
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OPÇÃO 2
Partindo do princípio de que o projeto poderia ser uma janela ou caixa aberta para encontrar 
novas possibilidades, comecei a inventar formas com este conceito em mente. Trabalhar uma 
forma com o monograma BM foi quase algo natural. As cores complementares (um gradiente 
do verde-menta para um tom mais escuro e o vermelho coral também em gradiente para um 
quase salmão) das letras B e M preenchiam a ilustração de fitas que perpassam-se. O B tem 
exatamente a mesma forma do M, mas rotacionado de forma tal que acaba por fazer alusão 
ao processo de uma caixa que se desenlaça-se por si só (Figura 19).
Junto ao monograma, na fonte sem serifa FF Oxide, vem o nome do projeto em duas 
linhas (Figura 20). A escolha da fonte se justifica pelo facto de ter espessura semelhante 
ao desenho da caixa, ser simples em traços e ter boa legibilidade (facilidade com que 
uma letra pode ser distinguida de outra) em tamanhos pequenos. A FF Oxide é um tipo de 
letra sans-serif geométrico desenhado por Christian Schwartz em 2005. Em maiúsculas 
somente, as letras são derivadas de formas retangulares, em um estilo de design é por 
vezes referido como “Gaspipe”. Esse estilo era muito comum em cartazes da WPA (Works 
Progress Administration) nos anos 1930-40 (Figuras 21, 22 e 23). 
Na versão com o lema do projeto, eu decidi continuar com a Oxide por ela oferecer 
boa leiturabilidade, ou seja, a disposição natural com que o olho absorve a mensagem 
e se move ao longo da linha. Quanto aos elementos corporativos, sugeri uma simples 
barra com o gradiente vermelho da faixa que forma o B para documentos impressos. As 








Figura 24: Desenvolvimento do logo para diferentes usos
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APRESENTAÇÃO
Como este foi o meu primeiro trabalho para um cliente do estúdio, tomei como base um 
formato de apresentação que eles já tinham: um PDF tradicional com capa, página de 
chamada para cada produto, marca da e27 no canto inferior direito e contracapa. Lá eu 
apresento o logo, o conceito, exemplos de elementos corporativos e as múltiplas formas 
de uso (preto e branco, cores invertidas e tamanho pequeno).
Sobre os conceitos, descrevo cada uma das duas opções das seguintes formas:
Opção 1: “Este conceito expressa o cuidado pelos refugiados. Os pontos que faltam em 
cada “i” são representados fora do nome. A fim de dar-lhe uma forma antropomórfica, a 
posição dos pontos foram modificadas para encaixarem às imagens quadradas das mídias 
sociais. A linha verde neon logo abaixo do nome oferece uma base, um chão para as 
pessoas que são assistidas pelo projeto da companhia”.
Opção 2: “Este logo traz o conceito da abertura de uma caixa. Limpo, mas memorável, 
divertido, mas sensível, o monograma é um lembrete das possibilidades para aqueles 
que são assistidos pela empresa. Sua semelhança com um objeto (fitas) pode ser útil 
para afirmar a identidade da empresa, como nos grampos de papel feita com a sua forma 
em plástico ou cartões de visita. O tipo de letra é quadrado e tem o peso certo para se 
destacar”.
Aqui percebi logo de início que a noção de desejo de consumo que eu havia de passar para 
a cliente não deveria se somente o desejo/fetiche de consumo que a mídia impõe porque 
não seria um produto de consumo das massas. Queria que refletisse a transformação 
de uma situação preocupante em algo leve, que se traduzisse em oportunidades. A 
apresentação (produto) deveria produzir esse sentimento. 
O arquivo PDF foi enviado à coordenadora do projeto, Sabine Kroner. Lá, ela mostrou 
a outros membros do time que fizeram seus comentários a respeito das duas versões. 
Assim, na reunião de apresentação já havia o feedback da empresa. 
Inicialmente, após o meu breve discurso a respeito do conteúdo, Sabine explicitou suas 
ideias sobre os logos. A primeira opção lembrava-lhe o logo de um jornal (como o Le 
Monde Diplomatique), sendo severo demais para o que se propunha. Foi elogiada, no 
entanto, a elegância do título, mas que, apesar de bonito, o logo não passava exatamente 
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Já a segunda opção foi praticamente unânime, segundo palavras de Sabine, em pesquisa 
feita com o time do projeto Berlin Mondiale. O contraste das cores, a surpresa de ser um 
B e um M ali representados naquela ilustração, a fonte amigável, mas confiável, tudo isto 
levou à escolha da segunda opção como a favorita. Particularmente quanto ao monograma, 
houve comparações com diferentes interpretações. No entanto, como disse o Tim Brauns, 
que também estava presente na reunião, não importa a quantidade de significados que 
o logo ganha se eles forem positivos. Caixa, e-mail e clipe de papel foram algumas das 
comparações que deram para o logo, mas apenas uma pessoa disse que parecia uma 
aranha. No geral, foi aprovado por todos.
DESENVOLVIMENTO
Com a aprovação, dei seguimento ao encaminhamento do manual de uso e do logo em 
diferentes formatos de arquivo. Como fonte secundária, para não usar a Oxide em textos, 
foi escolhida a não serifada Avenir por apresentar uma forma simples, elegante e ter boa 
leiturabilidade e legibilidade. 
Algo peculiar aconteceu durante o processo: ficou decidido pela equipa do projeto que o 
lema já não mais faria parte do logo. Foi substituído por outro, mas não seria mais usado 
junto do logo. Antes Flüchtlinge & Kulturinstitutionen: Zusammenarbeit in den Künsten 
(Refugiados e instituições culturais: cooperação nas artes). E agora Zusammenarbeit mit 
Geflüchteten in den Künsten (Cooperação com fugitivos nas artes, tradução livre). Portanto, 
o logo final perdeu o logo e ficou mais simples:
Além disso, tive que pensar também em um modelo de carta convite a ser enviada tanto 
impressa como via e-mail para alguns parceiros do projeto. Também serviria como modelo 
de documento interno e newsletter.
A capa da página do Facebook e o site oficial do projeto Berlin Mondiale também seguiu 
o mesmo padrão, mas com ênfase no verde como fundo. 
Para os cartões de visita, a escolha do verde era fundamental para que mais se aproximasse 
na impressão CMYK daquele escolhido para o logo digital. Depois de uma pesquisa com 
as cores de impressão que a gráfica oferecia, analisamos entre três possíveis escolhas o 
verde que mais se aproximava era a composição C=100 M=0 Y=86 K=0. No verso, escrita 
na fonte Avenir, a informação sobre a empresa, o nome, o cargo, os contatos, etc. Neste 
caso, sim, vê-se o novo lema a ser usado logo abaixo do nome Berlin Mondiale (Figura 25).
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Figura 25: Fac-símile da página PAGE-online.de sobre a nova identidade de Berlin Mondiale.
2 — PROJETOS 2.2 — Berlin Mondiale
45
Coube ao diretor de arte da e27, Peter Specht, desenhar o novo website que seria 
desenvolvido também no estúdio pelo web developer Hendrik Gackstatter. Seguindo o 
que já havia sido feito no logo e nos outros produtos, o website preza pelas linhas simples, 
pelos espaços em branco e pelo gradiente verde e salmão. O site está ativo e combina o 
design gráfico com o design digital de forma harmônica. 
Em dezembro de 2015, após alguns meses do trabalho ter sido concluído, o site de 
conteúdo de design PAGE-online (Figura 26) entrou em contato com a e27 para saber 
mais sobre o projeto, mas também sobre o processo de redesign de Berlin Mondiale. Para 
isto, resolvi investir em uma abordagem imagética apelativa para apresentar os produtos. 
E nisso os mockups são a mais eficiente forma de fazer ficar interessante.
PENSAMENTOS FINAIS
O trabalho de identidade visual para um programa de tamanha relevância em tempos 
carentes de solidariedade e compaixão com o próximo foi um fator potencializador 
das minhas competências enquanto um humano pensante e observador, não só como 
designer. Entender o trabalho feito por Sabine e sua equipa neste projeto foi primordial 
para encontrar cores e formas que refletissem a esperança e as possibilidades a se abrirem 
para o futuro de uma gente que já passou por tanto e que agora procura não só abrigo, 
mas uma nova forma digna de viver.
É um dos poucos trabalhos que tenho orgulho do resultado apresentado e não sei se 
mudaria muito mais além do que foi ajustado para suprir os requerimentos da empresa. 
Talvez uma apresentação mais elaborada seria algo que pensaria em refazer se já tivesse 
o domínio das ferramentas próprias, como o Keynote, na época.
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Smart Wins é uma start-
up que pertence ao 
grupo Palmetto Handel 
und Service GmbH, 
uma companhia de 
tecnologias e inovação 
no tratamento de água. 
Baseada em Berlim, está 
dedicada a criar uma 
plataforma de sensores 
inteligentes que operam 
com água potável.
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Figura 26: Fac-símile da página inicial e o logotipo da Smart Wins
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O trabalho que foi feito em parceria com o estúdio e27 visava construir a imagem do 
sistema para o utilizador final por meio do site, do produto físico e da aplicação móvel. Esta 
última, tinha relativa significância pois serviria de comando e leitor para os sensores. A 
atuação em equipa aqui foi fundamental para solidificar o conceito do que ia ser vendido, 
onde uniu-se o web design, o design de produto e o UI/UX.
CASO
O entendimento da tecnologia usada  foi fundamental para perceber o que havia-se de 
criar. Basicamente, a Smart Wins cria produtos para controle, verificação e análise do 
sistema hidráulico doméstico, seja chuveiro, jardim ou descarga do autoclismo. 
À época em que me foi apresentado o projeto, a e27 e a Smart Wins já haviam trabalhado 
juntos no web site e no logo da start-up (Figura 26). Primando por um visual simples e 
limpo, o logo é composto por uma gota e um símbolo de sinal de rede sem fio que se 
integram com o nome da empresa em fonte DIN Bold e o lema “Smart Water Installation” 
em DIN Light. O site segue a mesma linha, apresenta o serviço e os produtos e tem uma 
loja online. Ambos o logo e o site foram desenhados pelo diretor de arte da e27, Peter 
Specht, e o site foi desenvolvido no estúdio por Hendrik Gackstatter. 
Portanto, com essa linha visual firmada, o que se queria nessa nova fase era criar o 
produto físico, ou seja, o sensor de detecção que deveria ser possível ser instalado em 
diferentes tamanhos de canos, e a aplicação para telemóvel que leria e traduziria todos os 
dados enviados pelo sensor quando ambos estivessem conectado via Wi-Fi. O processo 
seria supervisionado e teria o conteúdo alimentado pelo gestor de projeto da Smart Wins, 
Timur Kharrasov, e a aplicação seria construída tanto para iOS quanto para Android pelo 
desenvolvedor autônomo Michael Geyder.
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Figura 27: Pesquisa feita nas lojas online dos dois OS.
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BRIEFING
A reunião de apresentação do projeto foi realizada em parceria com outro estagiário, o 
inglês Alex Clark, que fazia parte da equipa de design de produto. Fax Quintus, um dos 
criadores da e27, nos introduziu ao que havia sido discutido na Smart Wins: a proposta era 
que desenhássemos o sensor e a aplicação móvel e que elas tivessem algo comum, ou 
seja, algo que as unisse visualmente. 
O primeiro produto, que seria desenvolvido por Clark, seria uma caixa onde os elementos 
físicos seriam inseridos dentro e que também pudesse ser acoplada a diferentes larguras 
de canos. O conceito e o design da aplicação seriam de minha responsabilidade, bem 
como as funcionalidades associadas a ela. Foi ressaltada a importância de que o design 
fosse pensado para usuários de ambos os sistemas operativos móveis Android e iOS.
A respeito das funções da aplicação não havia muitas informações iniciais. O que foi 
divulgado na primeira reunião é que seria uma aplicação que leria os dados emitidos pelo 
sensor via conexão sem fio e que transmitiria para a aplicação que transformaria aquilo em 
gráficos. O sensor mediria:
— consumo de litros por hora;
— consumo de litros diário, mensal e anual;
— percentagem de litros de água ideal para consumo diário;
— temperatura, o que seria um indicativo para o surgimento de legionella (bactéria);
— calcificação interna do cano em análise.
Este tipo de produto doméstico ofereceria um serviço educativo de interesse de todos 
os residentes. Ou seja, desde o usuário que comprou o sensor ao seu filho mais novo, 
por exemplo, todos na casa poderiam fazer uso da aplicação e aprender mais sobre a 
economia de gastos e as doenças relacionadas ao consumo de água.
CRIAÇÃO
Numa pesquisa feita nas lojas virtuais Google Play Store (Android) e App Store (iOS) era 
visível o ineditismo da aplicação. A maior parte do que era oferecido se resumia a duas 
categorias: jogos (Where’s My Water?, Water Park, Water Splash, etc.) e aplicações que 
serviam de lembretes para ingestão de água (Figura 27). Portanto, não havia concorrente 
direto no mercado, o que me deu liberdade para criar algo que fosse fácil, intuitivo e 
funcional, mas que apresentasse também gráficos detalhados de consumo.
Meu maior questionamento ali era como atingir múltiplos usuários e guiá-los à mesma 
função, mas manter um vínculo emotivo que os fizessem voltar à aplicação. Ou seja, educá-
los sobre o consumo doméstico de água, mas também fazer algo divertido, sem somente 
lhes fazer  sentir a obrigatoriedade e a preocupação de verificar o status do consumo. 
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Figura 28: Criar uma interface tomando por base os três princípios do material design (O material 
é uma metáfora; Corajoso, gráfico, intencional; Movimento fornece significado).
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Segundo Cooper, um projeto de design requer atenção especial ao orquestrar um certo 
número de disciplinas do design afim de que o usuário atinja uma experiência adequada: 
“O design de experiência do usuário (UX) possui três interesses que se 
sobrepõem: forma, comportamento e conteúdo. O design de interação 
foca no design de comportamento, mas também refere-se à forma em 
que o comportamento se relaciona com a forma e o conteúdo” (Cooper, 
2014, p. xxiii)
Para o autor supracitado, a forma de produtos e serviços são designados a designers 
industriais e gráficos que devem assegurar que sua forma suporte o uso, o que requer 
atenção para o comportamento e o conteúdo. 
No que se refere às linhas conceituais que atribuí para o design geral desta aplicação, 
tomei como base o flat design e o material design2 (Figura 28). Com isto, quis simplificar 
ao máximo as linhas guias e facilitar a comunicação da mensagem. A fonte utilizada é a 
Roboto, criada pelo Google para o sistema Android, por ser simples e condensada. 
2 Em muitos aspectos, o flat design despe o design para o básico. Ele remove todas os elementos 
estilísticos que lhe dão a ilusão de tridimensionalidade, como sombras, gradientes e texturas. Ele é focado 
exclusivamente na interação de ícones, tipografia e cores. A aparência é algo secundário no flat design. 
Seu foco está na funcionalidade pura. A simplicidade de sua iconografia pode até mesmo eliminar a 
necessidade de elementos pois os usuários são intuitivamente guiados a fazer uso com base nas cores e 
nas imagens por si só.
Material design é um conjunto de padrões de design desenvolvido pelo Google e estabelecidas em 
um documento feito por eles. Ele tem inúmeras características únicas e interessantes, mas talvez o mais 
marcante é o uso do eixo Z. Basicamente, ele adiciona elementos em contraposição ao flat design, criando 
a impressão de um monte de planos bidimensionais flutuantes uns sobre os outros em altitudes designadas, 
tais como sombras projetadas, chanfros e animações. Imagine um pedaço de papel, mas que pode se 
expandir e contrair à vontade, remodelar-se, fundir-se e dividir. Os cartões são empilhados em cima uns 
dos outros e podem levitar também, formando uma sombra projetada. (Lisnyak, A. Flat Design vs. Material 
Design: How Are They Different? Consultado em Agosto 30, 2016. http://designmodo.com/flat-vs-material/ )
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Figura 29: Sucesso nos anos 90, o brinquedo 
serviu de inspiração para criar Bob, the whale.
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BOB, THE WHALE
A criação do personagem veio depois de um breve momento de introspecção em meio 
a desenhos de peixes aleatórios. Partir da imagem de um aquário (o próprio dispositivo 
móvel) com um animal aquático que viveria dentro foi algo que fez sentido para agregar 
relevância ao processo lúdico do uso da aplicação. O absurdo de se ter uma baleia parecia 
algo engraçado e que aparentemente cativou Henning Heppner, o acionista majoritário da 
Palmetto, e sua equipa na primeira reunião de apresentação. 
A inspiração, então, veio em forma de animal virtual. Em meados dos anos 1990, um 
brinquedo se tornou muito popular, o Tamagotchi (Figura 29). Ele tinha formato oval e o 
tamanho de um chaveiro, e na parte da frente havia um ecrã e três botões físicos. O jogo 
de simulação tinha como principal motivação todos os cuidados como se fosse um bicho 
real para não lhe deixar morrer. Logo, pensei em usar o bichinho virtual como ferramenta 
educativa. Assim surgiu Bob, the whale (“Bob, a baleia”, em tradução livre).
A interação com Bob, the whale entraria em níveis de comportamento que poderiam variar 
de acordo com o consumo e a condição hidráulica. Uma média diária de consumo de 
água era estabelecida quando a aplicação era aberta pela primeira vez pelo usuário ou 
indo aos ajustes e adicionando ou modificando algumas configurações. Com isso, Bob 
mostraria por frases, e também por meio da quantidade de água no aquário o consumo 
diário e alertas. Estes últimos seriam respostas do sistema a diferentes cenários, o que 
será exposto mais adiante.
Mas também havia o outro componente da aplicação que deveria ser implementado em 
conjunto com o personagem virtual: o gráfico onde se pudesse verificar um resumo do 
consumo diário, mensal e anual. Além de informações mais detalhadas sobre o que está 
acontecendo agora, alertas e notificações.
Neste ponto, eu sabia que as duas principais funcionalidades da aplicação precisariam 
estar equiparadas e equivalentes em grau de importância. Bob, the whale seria o 
personagem que traduziria os dados fornecidos pelo sensor que seriam mostrados em 
outro ecrã por meio de gráficos. Bob daria avisos em uma linguagem fácil e acessível para 
que pessoas de todas as idades pudessem entender, tendo a língua inglesa como base 
inicial. A experiência do usuário deveria ser ao mesmo tempo completa e simplificada. 
Para melhor exemplificar os processos da aplicação, faço neste capítulo um roteiro dos 
cenários, desde a primeira vez que o usuário abre-a depois da instalação até os usos em 
níveis mais complexos. Logo abaixo, descrevo os processos e elementos da aplicação 
quando os sensores acusam um cenário ideal de consumo de água.
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Figura 30: Representação da abertura animada em formato GIF.
Figura 31: Introdução em que Bob apresenta a aplicação e pede alguns dados do usuário.
Figura 32: O ecrã inicial em que Bob apresenta informações sobre o consumo imediato.
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1) ABERTURA 
A abertura era uma animação simples em formato GIF em que apresentava em fundo 
branco o logotipo da companhia Smart Wins, que possui o símbolo integrado de Wi-Fi e 
uma gota. Esta última centralizava-se no ecrã enquanto os outros elementos deslizavam 
para a direita, rotacionava até transformar-se em um pequeno círculo sólido que caia até 
a parte de baixo do ecrã. Em seguida, de baixo para cima, um retângulo de cor azul clara 
subia, simulando o preenchimento do ecrã com água. (Figura 30)
2) INTRODUÇÃO
Aqui Bob, the whale é apresentada como uma assistente que guiará o usuário por algumas 
etapas iniciais. Cooper (2014) defende que “um tour guiado geralmente consiste em um 
carrossel de cartões, cada um contendo texto e imagens ou vídeo que descrevem o 
uso de uma função particular” (p. 549). Ele ainda diz que a aplicação deve permitir que 
o usuário possa sair do tour a partir de qualquer cartão ou ecrã, por isso a palavra “skip” 
(pular) está presente em todos os cartões desta primeira etapa. (Figura 31)
Em seguida, Bob avisa que a aplicação requer que algumas questões sejam respondidas. 
Elas são três informações básicas (número de residentes na casa, o tamanho do jardim que 
pode ser deixado em branco caso não haja e o número de telefone de um canalizador de 
confiança do usuário para ligações de emergência). Após o preenchimento desses dados, 
um cartão de registro de novo usuário é apresentado e pede informações pessoais (nome, 
sobrenome, nome de usuário, senha, e-mail e data de nascimento)
3) ECRÃS INICIAIS
A estrutura da aplicação foi feita pensando-se em dois ecrãs principais: um em que mostra 
Bob, the whale e outro que mostra os gráficos. Eles estão no mesmo nível hieráriquico, 
um ao lado do outro e também podem ser acessados deslizando-se a partir das bordas 
direita ou esquerda. O menu está um nível acima, podendo se sobrepor em qualquer ecrã 
sempre que invocado.
3.1) Bob, the whale
Depois da configuração inicial, o que se vê é um dos ecrãs iniciais, mas não exatamente o 
principal, em que Bob apresenta-se com a frase “It’s a new day and I’m feeling good” (É um 
novo dia e estou me sentindo bem). A posição de Bob é central e abaixo no ecrã, deixando 
espaço de destaque para a mensagem. A lateral direita é tomada pela representação de 
um medidor de nível que vai do 0 à quantidade máxima de litros de água consumida que é 
calculada com as informações inicialmente dadas pelo usuário. Este é o número que vai servir 
de base para calcular o dispêndio excessivo de água na casa. O nível da água (cor azul) e a 
indicação numérica no medidor são os principais dados de consumo detectado pelo sensor 
naquela torneira. Quanto mais se consome no dia, menos água no aquário de Bob haverá.
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Figura 33: O ecrã que fi ca à direita de Bob mostra em gráfi cos a representação dos dados 
informados por cada um dos sensores instalados na casa.
Figura 34: A lista de sensores pode ser acessada por meio do 
botão de atalho no topo direito ou no hambúrguer menu.
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Uma frase no canto inferior esquerdo, acompanhada de um ícone de três gotas combinadas, 
dão indicações diretas para o usuário: “Show graph details” (Mostrar detalhes gráficos). 
Este botão leva para o outro ecrã que mostra os gráficos em detalhe. (Figura 32)
3.2) Gráficos
Aqui, mais informações técnicas são exibidas por meio de gestos (swipes, ou deslizes). 
O primeiro gráfico, em formato de gota, possui três páginas de informações que podem 
ser acessadas com um movimento de deslize dentro dele. Os dados informados referem-
se ao consumo diário em litros por hora (fluxo de água), em litros (consumo total) e em 
porcentagem (limite calculado de acordo com as informações dadas inicialmente: uma 
média entre o número de habitantes e o tamanho do jardim). O anel à sua volta também 
é um indicativo de consumo: ele se completará quando o limite diário de consumo 
atingir os 100%. 
A pedido do cliente, abaixo da gota, foi adicionado um botão para ler mais sobre o 
consumo. Ele leva, na verdade, ao mesmo cartão de perguntas e respostas que o botão 
Help no menu (ver no subtópico 5. Menu). 
Alguns pixels abaixo, estão os gráficos em barra de consumo que são setorizados em três 
Abas: Daily, Monthly, Yearly (Diário, Mensal, Anual). Eles são mostrados um de cada vez 
quando se toca na aba que se deseja ver os dados. O gráfico diário separa os valores 
em litros consumidos no eixo y por hora espaçadas no eixo x. Nos resultados mensais, 
o eixo x corresponde aos dias do mês, já no gráfico anual são dados os valores de cada 
um dos 12 meses. A escolha de usar abas para esta abordagem teve o intuito de não 
perder espaço no ecrã, já que o cliente exigia que esses detalhes fossem mostrados para 
usuários mais exigentes. (Figura 33)
4) LISTA DE SENSORES
Acima, no canto direito de ambos os ecrãs iniciais, tem-se o nome do sensor físico ativo. 
No caso da demonstração em estudo, o cliente sugeriu que este fosse chamado de 
Waterminator. No caso de haver mais sensores na casa, ao tocar o nome Waterminator 1 
uma lista aparece logo abaixo com o nome de cada um deles. Eles podem apresentar uma 
cor vermelho-alaranjada que indica que há algum problema naquele sensor. Basicamente 
é um resumo do que acontece no setor My sensors em Menu. (Figura 34)
5) MENU
No canto superior esquerdo, presente em todos os ecrãs, tem-se o que é conhecido como 
hambúrguer menu, um ícone composto por três linhas horizontais equivalentes em tamanho 
e espaçamento que tem a propriedade de evocar o menu (Figura 35). O menu pode ser 
acessado ao clicar em cima do ícone do hambúrguer menu ou ao fazer um movimento de 
deslize da borda esquerda para a direita e entra como um cartão que contém:
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Figura 35: Side Menu. Figura 36: Notificação. Figura 37: Ajustes.
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1) Foto de perfil, que o usuário pode escolher ou modificar apenas ao tocar;
2) Hi, (nome do usuário)!, uma saudação personalizada;
3) My sensors, uma seção que lista todos os sensores distribuídos na casa;
4) Settings, os ajustes de configurações gerais da aplicação;
5) Intro, que reprisa o tour guiado inicial;
6) Help, uma página de perguntas e respostas com as dúvidas mais frequentes;
7) About Smart Wins, é um texto resumido sobre o que é e o que faz a empresa;
8) EN | DE, um botão que faz a mudança entre os idiomas inglês e alemão.
6) NOTIFICAÇÕES
Ao lado direito do botão do menu, um círculo vermelho-alaranjado com um número dentro 
aparecerá sempre que um dos sensores detectar anormalidade de atividade. O número 
corresponde à quantidade de sensores em alerta e, quando clicado, leva à lista My 
Sensors. Ao lado de cada nome, uma gota indica a situação de seu respectivo sensor pela 
cor que ela apresenta. Verde indica que está tudo bem, vermelho que algo de estranho 
se passa naquele cano.
Com estas notificações quis não violar um dos princípios básicos do design, segundo 
Cooper (2014): “Um diálogo é outro quarto e você deve ter uma boa razão para ir até lá. [...] 
Uma aplicação deve ou ter a coragem de suas convicções ou não deve tomar uma ação 
sem as instruções diretas do usuário” (p.648). Na aplicação Smart Wins, o alerta é direto, 
claro e urgente, mas não é intrusivo. (Figura 36)
7) AJUSTES
As configurações requeridas na abertura podem ser todas modificadas nos ajustes gerais 
da aplicação, inclusive determinar um limite personalizado de consumo de água. O login ou 
o registro de novo usuário também são editáveis, bem como personalizar outras opções. 
É possível definir qual o sensor principal; o ecrã que deve vir primeiro quando o usuário 
abrir a aplicação (Bob ou os gráficos); as unidades métricas (Celsius ou Fahrenheint); e 
também se o usuário quer receber notificações e ativar ou não os sons. (Figura 37)
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Figura 38: Quando há consumo excessivo, Bob 
dá avisos com frases com tom de humor.
Figura 39: O alerta no ecrã inicial dos g’r’áfi cos 
é mostrado com os dados em vermelho.
Figura 40: Vazamento. Figura 41: O botão que liga ao canalizador surge em destaque.
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CENÁRIOS
No design de interação, a criação de cenários tem no uso da narrativa uma ferramenta de 
comunicação. Cooper (2014) fala que “uma estrutura narrativa combinada com o suporte 
de rápidos e flexíveis instrumentos de visualização (como o humilde quadro branco) é 
perfeitamente adaptada para motivar, visionar, representar e validar os conceitos de 
interação” (p. 103). 
Portanto, como numa história narrada que possui um roteiro, procurei prever todos as 
possibilidades, dentro das limitações tecnológicas do sensor, que poderiam existir na 
aplicação e adiantar soluções para todos os cenários possíveis de interação do usuário 
com o sistema. 
CENÁRIO 1 - CONSUMO EXCESSIVO
Neste cenário, o usuário pode ter consumido além do limite diário previamente estabelecido, 
mas não significa um estado de alerta, pois ele pode estar recebendo visitas ou tendo 
outro comportamento em que é necessário se gastar mais água. Ele é informado por Bob, 
the whale sempre que entra na aplicação e, à medida em que vai gastando água, Bob 
dá-lhe conselhos humorados e avisos sobre “seu estado” até que chegue ao limite diário 
e mesmo depois de passá-lo (Figura 38). Nos gráficos, o alerta vem em forma de texto em 
vermelho (Figura 39).
CENÁRIO 2 - VAZAMENTO
Quando há vazamento em algum dos canos monitorados pelo sensor, Bob aparentará 
susto e terá o ângulo inclinado, acompanhando a água do aquário, imitando uma situação 
de escorrimento do líquido. A pedido de Timur, o gestor de projeto, todo o resto do aquário 
ganha a tonalidade vermelho-alaranjada. Uma frase aparece avisando em qual sensor o 
vazamento está acontecendo e qual o fluxo de litros por hora. Imediatamente abaixo, 
o botão CALL FOR HELP (pedir ajuda) surge como um atalho para abrir a aplicação de 
telefone já com o número do canalizador dado pelo usuário nas configurações iniciais ou 
posteriormente nos ajustes (Figura 40).
Nos gráficos, uma mensagem aparecerá junto à informação do fluxo de água dentro 
da gota: Unusual flow! This can be a leakage (Escoamento incomum! Isto pode ser um 
vazamento). O botão para fazer a ligação a pedir ajuda está localizado em cima do gráfico 
em barras (Figura 41).
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Figura 43: Nos gráficos, a mensagem dentro da gota alerta para um possível caso de Legionella.
Figura 39: Bob em caso de 
suspeita de Legionella. 
Figura 44: Se não for detectado 
fluxo de água, Bob dirá adeus. 
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CENÁRIO 3 - LEGIONELLA
Em casos de água estagnada e em que se mantém em altas temperaturas (25-45ºC), 
uma bactéria pode se proliferar rapidamente no sistema hidráulico residencial. A bactéria 
em questão chama-se Legionella pneumophilla e a infecção ocorre principalmente na 
inalação de vapor, gotículas de água ou neblina contaminada, provenientes sobretudo de 
depósitos de água como nos aquecedores por acumulação. Ela pode desenvolver severa 
pneumonia e, em alguns casos, levar à morte. Por isso, é recomendado que todo ponto 
de uso de água seja posta em fluxo ao menos uma vez a cada 72 horas, seja abrir uma 
torneira ou descarregar o autoclismo. Se houver contaminação isto pode ajudar, mas nem 
sempre, portanto é importante também que a água seja analisada.
O alerta dado pela aplicação em casos de suspeita de Legionella é dado 48 horas após 
a detecção de escorrimento de água. Logo, o que acontece no ecrã inicial de Bob, 
para além da frase, é que aparece um cronômetro em contagem regressiva que dá 24 
horas para que o usuário resolva a situação (Figura 42). E mais, um botão para ler mais 
informações sobre Legionella também aparece junto a Bob, the whale que está envolta 
em pequenas formas amarelas.
Dentro da gota, no setor dos gráficos, há uma frase sugerida por Timur que diz “48+ 
hours no flow. Prevent Legionella! Turn on a tap within the time below” (48 horas ou mais 
sem fluxo. Previna a Legionella! Abra uma torneira dentro do tempo abaixo, em tradução 
livre). Os outros dados mostrados na gota mostram que há zero litro de água por hora 
consumidos. (Figura 43) 
Se o tempo acabar e o sensor não acusar nenhum escoamento de água, Bob despede-se 
do usuário naquele dia e diz que virou um unicórnio (Figura 44).
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Figura 45: Os renders do produto em semelhança com Bob.
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PENSAMENTOS FINAIS
Este foi um dos mais complexos trabalhos desenhados por mim no estúdio e27. Com a 
ajuda do desenvolvedor Michael Geyder e do gestor de projetos Timur Kharrasov, as 
informações foram se ajustando e modificando ao longo dos meses até chegar à forma 
final que apresentei aqui. 
Esta aplicação foi finalizada para ser apresentada em feiras de start-ups a fim de obter mais 
investidores que estivessem interessados em produzir e distribuir o sensor. Um simulador 
físico seria construído para o estande da Smart Wins onde seria mostrado o fluxo de água 
por um cano de um sistema hidráulico doméstico. Ela tinha grandes possibilidades, mas 
penso que falhou ao querer ser algo demasiado técnico. Tentei argumentar ao máximo 
sobre a necessidade que esta aplicação tinha de ser algo leve, de comunicar de uma 
forma fácil e consegui que muitas coisas fossem aprovadas. Mas este foi um daqueles 
casos em que a adição de mais e mais elementos prejudicaram o design como um todo. 
O primor pelo design limpo e simples (flat design) está lá, apesar de todos os avisos 
excedentes, repetições de botões e interações que julguei não tão necessárias quanto 
disseram. Hoje consigo perceber que o grande equívoco aqui foi não ter feito pesquisas 





Neste relatório partilhei 
as experiências que 
tive durante o estágio, 
repensando não só 
aquele período, mas 
o modo como vejo 
o design gráfico em 
comparação ao design 
digital. Viso aqui fazer 
um paralelo entre essas 
duas vertentes do 
design.
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Figura 46: Parte da apresentação para o grupo.
Figura 47: O uso de mock-ups ajuda a ter uma 
melhor apreciação do logotipo aplicado.
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Aqui neste relatório partilhei as experiências que tive durante o estágio no estúdio e27 e 
serviu-me para repensar não só aquele período, mas o modo como vejo o design gráfico 
comparando com o design digital. Nestas considerações finais, viso fazer um paralelo entre 
estas duas vertentes do design tendo em conta o ambiente do país onde exerci a atividade.
A Alemanha foi onde primeiro se produziu um livro tipográfico na Europa, quando “Johan 
Gensfleisch zur Laden zum Gutenberg (n. final do século XIV, m. 1468), da cidade de Mainz, 
Alemanha, reuniu pela primeira vez os complexos sistemas e subsistemas necessários 
[...] por volta de 1450” (Meggs, Phillip B., 2009, p. 95). Também daquele país vieram 
as escolas de Ulm e a Bauhaus, duas referências modernistas do design que tiveram 
extrema importância. A wwEscola de Ulm, foi criada principalmente para promover os 
fundamentos e princípios da Bauhaus cujo Manifesto, publicado em jornais alemães, 
dizia que o fim último de toda a atividade plástica é a construção (bauhaus, em livre 
tradução para o alemão). Ou seja, foi a consequência lógica de um interesse alemão 
pelo design da sociedade industrial para elevar as qualidades funcionais e estéticas da 
produção em massa. 
Uma mensagem breve, eficiente, limpa de registros de formas supérfluas, dura por vezes, 
tudo isso era o que o design alemão passava para mim por meio desse histórico visionário 
e vanguardista. Teoria que se confirmou durante o estágio onde aprendi com o diretor de 
arte Peter Specht a força de um design equilibrado e coeso. A transição do design impresso 
para o design digital no estúdio sempre foi feita de forma muito fluida. Lá, tive experiências 
tão importantes quanto os projetos que descrevi aqui neste relatório. Elas abriram as minhas 
perspectivas e o meu senso crítico não só ao trabalho que fiz como ao próprio design 
berlinense em geral, caracterizado por uma constante dicotomia entre suas tendências 
atuais (causadas pela diluição da cultura alemã imersa em outras diversas culturas que lá 
se fixaram) e um zelo pela tradição do design alemão, como o uso da tipografia gótica. Os 
três trabalhos aqui apresentados sintetizam, mas não resumem os processos diários de 
pensar ao mesmo tempo em usabilidade de interface e no comportamento de uma marca 
em outras plataformas.
O design de apresentação teve forte influência em todo esse processo e que fui 
aprimorando ao longo do meu percurso na empresa. Foi algo que aprendi por mim mesmo 
e que posso exemplificar com o site para o grupo Magna, composto pelas companhias de 
produção/extração de minérios Magna Glaskeramik, Magna Westfalia e Magna Naturstein. 
O briefing requisitava que se redesenhasse o logo e uma nova versão para os sites das 
empresas que os uniformizasse. Para a apresentação, desenhei na aplicação Keynote 
algo simples, mas forte, que mostrava os defeitos do logo antigo, explicava como ele 
era dissonante em relação aos logos das outras companhias do grupo e o problema de 
uma empresa canadense com o mesmo nome usar também a mesma tipografia (Futura) 
para compor sua marca (Figura 46). Em seguida, as soluções eram apresentadas em uma 
sequência de slides que, com o uso da ferramenta Movimento Mágico, se completavam 
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Figura 46: Foto pessoal tirada na estação de metro Bayerischer Platz.
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em passagens suaves e que traduziam o sentido de cada proposta enriquecida com o 
uso de mock-ups (Figura 47). Também usei a ferramenta para simular as interações na 
nova versão do site da Magna Glaskeramik3. Portanto, o que consegui com o Keynote foi 
apresentar em movimento aquilo que faz sentido para quem é designer, mas que é bem 
mais apelativo e atraente para o cliente final. O feedback foi tão positivo, tanto de Tim 
Brauns, um dos acionistas da e27 que realizou a reunião de apresentação da proposta, 
quanto do cliente que a marca e o site que desenhei estão hoje em uso e sem qualquer 
modificação.
Relativo aos três projetos aqui descritos, embora muita coisa tenha sido modificada, sinto 
que cumpri a necessidade de suprir os reais objetivos de cada um deles, bem como os 
outros trabalhos feitos no estúdio e27. Voltar ao posto de estagiário oito anos depois da 
primeira experiência serviu para relembrar a importância da desconstrução de muros que 
sobem ao longo da carreira e aprender refletir toda a bagagem que se traz consigo de 
uma maneira que se adapte à realidade do lugar. A vivência na cidade de Berlim marcou 
pragmaticamente o meu desempenho no estágio, o meu modo de ver e comparar design 
e até mesmo o modo de me vestir. Mas ainda que o contexto tenha tido forte atuação nos 
resultados das minhas ações, tentei incluir sempre algo que seja uma característica minha 
como o uso dos neons verde e coral, algo que só percebi quando Peter Specht me disse ao 
comparar os trabalhos realizados no estúdio com o que eu tenho feito no meu site pessoal. 
A evolução é um passo natural e agora vejo-me de uma forma diferente daquela que me 
via quando cheguei à Alemanha. Há um nível de profissionalismo diferente do que eu 
estava acostumado e um maior nível crítico para com o meu trabalho. Trago também uma 
experiência multicultural, algo que o estúdio preza ao convidar alunos de diversas partes 
do mundo, da China à Inglaterra, isto deve ser levado em conta, pois os mínimos detalhes 
de suas raízes culturais são primordiais para se obter resultados atemporais. Assim, 
pretendendo fortalecer o que trago de prática e identidade brasileira, levarei comigo a 
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